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ABSTRAK 

 

 

MUH.ARIF NUZULKIPLI : Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot Berbasis Pbl 

(Problem Based Learning) Terhadap Peningkatan Minat Belajar Peserta Didik 

Kelas XI Di Man 1 Majene. Skripsi. Majene: Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan. Universitas Sulawesi Barat, 2025. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh yang signifikan 

media pembelajaran kahoot berbasis PBL (problem based learning) terhadap 

peningkatan minat belajar peserta didik kelas XI di MAN 1 Majene. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan desain Nonequivalent 

Control Group Design. Tahap penelitian dimulai dengan tahapan persiapan, tahap 

pelaksanaan dan tahap akhir. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas 

eksperimen yang diberikan perlakuan dengan media pembelajaran kahoot berbasis 

kahoot dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. 

Instrumen yang digunakan berupa angket minat belajar peserta didik. Data 

dianalisis dengan menggunakan Uji Normality, Uji Homogenity, uji Independent 

Sample t-Test dan Uji N.Gain melalui program SPSS versi 22. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa minat belajar peserta didik pada kondisi awal (pretest) baik 

kelas eksperimen maupun kelas kontrol bernilai rata-rata 66 – 83 di kategori sedang, 

persentase 72,41% setelah diberikan perlakuan dengan media pembelajaran kahoot 

berbasis pbl, minat belajar peserta didik di kelas eksperimen mengalami 

peningkatan dengan kategori tinggi dengan nilai 102– 119 berada di kategori sangat 

tinggi dengan persentase 93,10% yang signifikan, sedangkan kelas kontrol 

menunjukkan nilai 86 – 101 di kategori tinggi, persentase 72,41% dan terdapat 

perbedaan yang signifikan antara minat belajar peseta didik kelas eksperimen dan 

kelas kontrol setelah perlakuan, dengan nilai Sig. (2-tailed) < 0.05. 
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ABSTRCT 

MUH.ARIF NUZULKIPLI: The Effect of Kahoot Learning Media Based on 

Problem-Based Learning (PBL) on Increasing Learning Interest in Grade XI 

Students at MAN 1 Majene. Thesis. Majene: Faculty of Teacher Training and 

Education. West Sulawesi University, 2025. 

The purpose of this study was to determine the significant effect of Kahoot 

learning media based on problem-based learning (PBL) on increasing learning 

interest in grade XI students at MAN 1 Majene. The type of research used was a 

quasi-experimental design with a Nonequivalent Control Group Design. The 

research stage began with the preparation stage, the implementation stage, and the 

final stage. The research sample consisted of two classes, namely the experimental 

class given treatment with Kahoot-based Kahoot learning media and the control 

class using conventional learning. The instrument used was a questionnaire on 

student learning interest. The data were analyzed using the Normality Test, 

Homogeneity Test, Independent Sample t-Test and N.Gain Test through the SPSS 

version 22 program. The results showed that the learning interest of students in the 

initial conditions (pretest) both the experimental class and the control class had an 

average value of 66 - 83 in the medium category, a percentage of 72.41% after being 

given treatment with PBL-based Kahoot learning media, the learning interest of 

students in the experimental class increased to a high category with a value of 102 

- 119 in the very high category with a significant percentage of 93.10%, while the 

control class showed a value of 86 - 101 in the high category, a percentage of 

72.41% and there was a significant difference between the learning interest of 

students in the experimental class and the control class after treatment, with a Sig. 

(2-tailed) value <0.05. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak positif yang 

signifikan dalam dunia pendidikan, terutama terkait dengan media pembelajaran. 

Seperti yang dijelaskan, media pembelajaran yang berbasis teknologi dapat 

membantu meningkatkan pemahaman peserta didik dengan cara yang lebih menarik 

dan interaktif. Guru diharapkan untuk memiliki kreativitas dalam memilih media 

yang tepat agar dapat menyesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta 

didik. Pemilihan media yang tepat juga memungkinkan proses belajar menjadi lebih 

efektif dan menyenangkan. Teknologi pembelajaran bisa diartikan sebagai suatu 

penerapan ilmu pengetahuan untuk menyelesaikan suatu masalah dalam 

pembelajaran. 

Pendidikan merupakan salah satu aspek yang mempunyai peran penting di 

kehidupan, sebab pendidikan merupakan tempat untuk meningkatkan dan 

mengembangkan kualitas peserta didik. Dalam meningkatkan mutu dunia 

pendidikan dapat dengan cara memanfaatkan kemajuaan teknologi kedalam proses 

pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan dapat dijadikan 

sebagai sarana dalam menunjang proses pembelajaran. Kemajuan teknologi ini 

dapat berupa penggunaan media pembelajaran oleh guru sehingga membuat 

pembelajaran lebih menarik dan membuat peserta didik menjadi aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Pendidikan Sekolah Menengah Atas (SMA) mempelajari mata pelajaran 

fisika. Fisika merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang kehidupan 

sehari-hari. Fisika merupakan mata pelajaran yang berguna dalam kehidupan 

sehari-hari dalam memecahkan masalah. Dalam mempelajari fisika, kita mengkaji 

berbagai teori, fakta, konsep, dan hukum-hukum yang menjelaskan fenomena alam. 

Aplikasi kahoot merupakan aplikasi online dimana kuis yang berupa soal- 

soal tes yang akan dikembangkan dalam format permainan,dan pemberian point 

kepada peserta didik yang menjawab benar dan cepat (Wahyuni dan Sholichah, 

2021, p. 123). 
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Kahoot merupakan salah satu alternatif media pembelajaran interaktif yang 

mampu membuat proses belajar menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan jauh 

dari rasa jenuh, baik bagi peserta didik maupun guru. Hal ini karena Kahoot 

mendorong gaya belajar yang menekankan partisipasi aktif peserta didik dalam 

suasana kompetitif bersama teman-temannya terhadap materi yang sedang atau 

telah dipelajari (Ishak, Mat Nor, & Ahmad, 2017). 

Dengan menggunakan aplikasi ini, proses pembelajaran menjadi tidak 

membosankan dan penuh tantangan (Sagala et al., 2021, p. 2). Tampilan soal dalam 

kahoot dapat dilengkapi dengan gambar maupun video yang dapat 

memperjelas soal.(Aima Zulfitri et al., 2022, p. 187). 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di MAN 1 Majene 

didapatkan hasil bahwa beberapa peserta didik kurang nyaman dikarenakan 

suasana kelas yang membosankan hingga sulit untuk memahami materi yang 

disampaikan oleh gurunya. Hal ini disebabkan karena suasana kelas pada proses 

pembelajaran berlangsung terdapat beberapa peserta didik yang ribut ataupun 

kurang memerhatikan sehingga mengganggu konsentrasi atau kefokusan peserta 

didik yang lainnya, dan keinganan untuk mengetahui mata pelajaran kurang 

dikarenakan tidak memiliki semangat dalam belajar. Sehingga keterlibatan juga 

dalam proses pembelajaran juga tidak tercapai dikarenakan peserta didik sudah 

tidak aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini berarti peserta didik kurang 

meminati proses pembelajaran yang sedang di ajarkan oleh gurunya. Sehingga 

disimpulkan bahwa peserta didik kurang minat belajarnya. Terlihat juga bahwa 

pembelajaran yang dilaksanakan guru masih menggunakan ppt dan buku paket 

sebagai sumber belajar, serta dalam melakukan tes penugasan di lakukan secara 

manual melalui buku paket. Peneliti menemukan bahwasanya minat belajar peserta 

didik masih belum maksimal. Rendahnya minat belajar peserta didk dapat dilihat 

dari gejala-gejala seperti masih adanya peserta didik yang tidak mau mengeluarkan 

pendapat saat guru memberikan pertanyaan, kurangnya ketertarikan terhadap 

materi pembelajaran serta masih adanya peserta didik yang tidak mengerti dan 

memahami materi pelajaran yang diberikan guru. 

Peneliti juga melakukan wawancara terhadap guru mata pelajaran fisika di 

MAN 1 Majene, guru mengatakan bahwa ketika mengajar di dalam kelas terdapat 
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sebagian besar peserta didik masih kurang memperhatikan penjelasan dari guru 

ataupun pada saat guru memberikan latihan atau contoh soal. Selain itu dalam 

proses pembelajaran terlihat tidak adanya kegiatan yang menarik. Seperti saat guru 

memberikan pertanyaan yang berkaitan dengan materi, peserta didik kurang 

antusias untuk menjawab, guru perlu bertanya secara berulang kali agar dapat 

memperoleh respon balik dari peserta didik. 

Dari permasalahan yang di paparkaan di atas, maka perlu diterapkan solusi 

berupa penerapan model pembelajaran yang lebih mengaktifkan peserta didik. 

Beberapa permasalahan yang dideskripsikan tersebut dapat diminimalkan dengan 

penggunaan media pembelajaran agar pembelajaran dapat berlangsung secara 

efektif dan interaktif. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai 

sarana yang dapat membantu kegiatan pembelajaran adalah media pembelajaran 

kahoot. Strategi pembelajaran yang inovatif diperlukan untuk mengatasi masalah 

ini. Salah satu pendekatan yang relevan adalah Problem Based Learning (PBL) 

yang berbasis pada pemecahan masalah kontekstual, mendorong peserta didik 

untuk lebih aktif, dan berkolaborasi dalam proses pembelajaran. 

Salah satu penerapan teknologi sebagai media pembelajaran yang interaktif 

dengan penggunaan komputer maupun smartphone yaitu aplikasi kahoot. Problem 

based learning merupakan model pembelajaran pemecahan masalah yang 

dimana peserta didik dituntut untuk mampu memecahkan masalah tersebut 

secara kooperatif. Model pembelajaran problem based learning (PBL) adalah 

proses pembelajaran yang memiliki ciri-ciri pembelajaran yang dimulai dengan 

pemberian masalah yang memiliki konteks dengan kehidupan sehari-hari, 

pembelajaran kelompok aktif, merumuskan masalah, dan mengidentifikasi 

perbedaan peserta didik serta mencari dan mempelajari sendiri materi yang terkait 

dengan masalah dan solusi dari masalah tesebut. (Marwa, et al, 2023, p. 6762). 

Model pembelajaran adalah suatu kerangka yang digunakan untuk 

merencanakan aktivitas pembelajaran, yang mendukung guru dalam 

mengembangkan ide, keterampilan, serta pola pikir peserta didik. Salah satu model 

yang efektif dalam hal ini adalah Problem Based Learning (PBL), yang 

menekankan penggunaan masalah nyata sebagai sarana untuk mengembangkan 
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keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta keterampilan sosial 

(Haryanti, et al. 2024, p. 1) 

Model pembelajaran problem based learning (PBL) dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar dari peserta didik, karena 

dengan penerapan model pembelajaran problem based learning guru akan 

memberikan topik permasalahan kepada para peserta didik, sehingga peserta didik 

akan lebih aktif untuk menemukan dan menentukan solusi dari permasalahan yang 

diberikan. Model pembelajaran problem based learning (PBL) ini akan lebih 

berfokus pada peserta didik sehingga guru hanya bertindak sebagai fasilitator untuk 

mengarahkan peserta didik. 

Minat dapat diartikan sebagai penerimaan hubungan antara diri sendiri 

dengan sesuatu yang ada diluar dirinya sendiri, apabila semakin kuat atau 

semakin dekat hubungannya maka semakin besar minatnya. Sedangkan belajar 

adalah proses dimana tingkah laku seseorang yang timbul atau diubah melalui 

latihan atau pengalaman. Dengan demikian, yang dimaksud dengan minat 

belajar adalah rasa senang, tertarik, dan keinginan yang tinggi terhadap proses 

belajarnya yang dipandang dapat memberikan keuntungan dan kepuasan bagi 

dirinya (Bintari, 2019, p.23). 

Menurut (Ramlah et al 2023, p. 1121) proses pembelajaran yang 

diselenggarakan secara formal, kemampuan sangat dibutuhkan oleh seorang guru 

sehingga dapat membuat peserta didik berminat dalam proses pembelajaran. Minat 

peserta didik merupakan faktor yang menunjang keberhasilan proses pembelajaran. 

Namun pada kenyataannya guru masih terkendala dalam proses mengajar di kelas 

dikarenakan kurang minatnya dari peserta didik terhadap pembelajaran sedang 

berlangsung yang mengakibatkan proses pencapaian tujuan pembelajaran menjadi 

terhambat, salah satu di MAN 1 Majene. 

Beberapa penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya seperti penelitian 

yang dilakukan oleh (Anwar, M., et al., 2023, p. 177) tentang pengaruh Model 

Pembelajaran Problem Based Learning dan Media Pembelajaran Matematika 

Interaktif terhadap Minat Belajar Peserta didik, penelitian oleh (Agustina dan koto., 

2019, p. 87) tentang Minat dan Hasil Belajar Fisika peserta didik Melalui Model 

Pembelajaran Problem Based Learning dengan Peta Konsep Pada Konsep Suhu, 
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dan penelitian oleh (Simamora dan Sianipar., 2022, p. 9) tentang Mengupayakan 

Minat Belajar Fisika peserta didik dengan Model Pembelajaran Berbasis Masalah. 

Sedangkan peneliti ingin memadukan antara media pembelajaran kahoot dengan 

model pembelajaran problem based learning. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka peneliti mencoba 

mengangkat topik penelitian penggunaan media pembelajaran kahoot. Penerapan 

media pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar fisika peserta 

didik di MAN 1 Majene. Oleh karena itu peneliti mengangkat judul penelitian 

“Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot Berbasis PBL ( Problem Based 

Learning ) Terhadap Peningkatan Minat Belajar Peserta Didik Kelas XI Di 

MAN 1 Majene’’. 

B. Identifikasi Masalah 

Beradasarkan uraian latar belakang, maka dirumuskan identifikasi masalah 

dalam penelitian ini yaitu: 

1. Minat belajar peserta didik masih tergolong rendah, pada saat proses belajar 

mengajar di kelas masih ada peserta didik yang kurang memerhatikan guru, baik 

pada saat guru memaparkan materi pada saat proses pembelajaran ataupun pada 

saat guru memberikan contoh soal. 

2. Kurangnya penerapan media pembelajaran yang interaktif. 

3. Model pembelajaran yang diterapkan hanya berpusat pada guru. 

4. Peserta didik kurang tertarik pada mata pelajaran yang diberikan. 

C. Batasan Dan Rumusan Masalah 

1. Batasan 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan maka perlu adanya 

pembatasan masalah yaitu Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot Berbasis PBL 

(Problem Based Learning) Terhadap Peningkatan Minat Belajar Peserta Didik 

Kelas XI Di MAN 1 Majene. 

2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh yang signifikan media pembelajaran 

kahoot berbasis PBL (problem based learning) terhadap peningkatan minat belajar 

peserta didik kelas XI di MAN 1 Majene ? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh yang signifikan media pembelajaran kahoot berbasis 

PBL (problem based learning) terhadap peningkatan minat belajar peserta didik 

kelas XI di MAN 1 Majene. 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian tersebut, maka dapat diperoleh manfaat 

penelitian, sebagai berikut : 

a. Bagi guru fisika 

Manfaat penelitian bagi guru adalah agar guru dapat mengetahui media 

pembelajaran apa yang diminati para peserta didik. Sehingga memiliki minat untuk 

belajar fisika dan lebih mampu meningkatkan pemahaman dan pemecahan masalah 

terhadap konsep fisika. 

b. Bagi Peserta Didik 

Manfaat penelitian ini bagi peserta didik adalah untuk lebih meningkatkan 

minat belajar fisika peserta didik. 

c. Bagi sekolah 

Manfaat penelitian ini untuk sekolah adalah menjadi salah satu alternatif 

yang bisa digunakan dalam pembelajaran di masa yang akan datang. Bukan hanya 

guru fisika tapi bisa di gunakan untuk semua guru. 

d. Bagi peneliti. 

Manfaat penelitian bagi peneliti adalah bertambahnya pengetahuan, 

wawasan dan pengalaman. Karena sebagai seorang guru, penting untuk memiliki 

banyak pengetahuan dan pengalaman sehingga kedepannya dapat diterapkan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan media pembelajaran Kahoot berbasis 

PBL memberikan peningkatan minat belajar peserta didik kelas XI di MAN 

1 Majene. Hal ini membuktikan bahwa strategi pembelajaran yang 

menggabungkan teknologi interaktif dan pendekatan berbasis masalah dapat 

menjadi solusi efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik XI 

di MAN 1 Majene. 

B. Saran 

1. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran Kahoot 

berbasis PBL sebagai alternatif dalam proses pembelajaran. Penggunaan 

media ini dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik 

karena suasananya yang interaktif dan menyenangkan. 

2. Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap penerapan 

pembelajaran berbasis teknologi, seperti penyediaan fasilitas jaringan 

internet danssss perangkat yang memadai agar pelaksanaan pembelajaran 

dengan media Kahoot dapat berjalan optimal. 

3. Bagi peserta didik, disarankan untuk lebih aktif dan berpartisipasi dalam 

proses pembelajaran berbasis PBL, karena metode ini menuntut 

kemampuan berpikir kritis, kerja sama, dan kemandirian belajar. 
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